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Perancangan Multimedia Interaktif  Berupa E-Book Mengenai Penyakit Bipolar 
Disorder (Gangguan Bipolar) 
 
Remaja sebagai usia peralihan merupakan usia yang rawan untuk mengalami 
gangguan bipolar, karena itu perancangan multimedia interaktif berupa buku 
elektronik ini merupakan salah satu upaya untuk menyebarkan informasi 
mengenai masalah gangguan bipolar kepada remaja remaja sebagai target 
audience utama. Melalui pendekatan konsep dan gaya visual yang berbeda dengan 
buku-buku psikologi yang ada dipasaran, diharapkan mampu menarik minat dan 
menumbuhkan kesadaran mereka akan masalah kesehatan jiwa, terutama 
gangguan bipolar, generasi muda nantinya dapat tumbuh menjadi generasi yang 
sehat secara fisik serta mental, sehingga mampu menjadi pribadi yang postif dan 
berguna bagi kemajuan bangsa. 
Untuk mengumpulkan data, buku elektronik ini menggunakan metode 
pengumpulan data lewat kepustakaan, dokumen, dan wawancara, sedangkan 
untuk menganalisa data menggunakan metode 5W+1H. Gaya desain dan 
visualisasi dalam buku elektronik  disesuaikan dengan esensi dan makna 
mengenai gangguan bipolar itu sendiri, dengan pemakaian bahasa yang sederhana 
dan tampilan yang menarik, sehingga buku elektronik ini berbeda dengan       
buku-buku yang masalah psikologi pada umumnya. 
 
Kata kunci: 






















Interactive Multimedia E-Book Design on the Bipolar Disorder 
 
Bipolar disorder can be typically found during the teenage years, therefore 
information regarding the bipolar disorder should be made using media familiar 
to teenagers. One such media is the e-book or electronic book, more specifically 
interactive e-book. 
 Interactive e-book not only gives information but also interaction between 
the reader and the information given. Appealing visual effects and audio are also 
used to make this e-book more apealing to the reader. The design of this e-book 
are there to make it stand out more among other psychology book out in the 
market. 
 This design is made with hopes that the future generation will be more 
aware of mental disorders and grow as healthy society both mentally and 
physically.  
 The data found on this electronic book are collected through literature 
and document study and also interview, the data are then analised using 5W+1H 
method. The Graphic style of this e-book are design to suit the information given 
and the visual representation of bipolar disorder, using simple words and 
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A. Latar Belakang Masalah 
          Beberapa saat yang lalu media hiburan dan masyarakat  Indonesia 
dikejutkan dengan berita beberapa selebriti yang diduga mengidap gangguan 
bipolar. Selebriti-selebriti tersebut ada yang diberitakan  mengalami 
perubahan perilaku yang ekstrim dan kontras dengan perilaku sehari-harinya, 
bahakan ada pula yang dikabarkan meninggal karena bunuh diri akibat dari 
efek gangguan bipolar. Fenomena-fenomena tersebut membuat istilah 
gangguan bipolar menjadi populer di masyarakat saat ini. meskipun istilah ini 
semakin populer, kebanyakan dari kita belum tentu paham benar apa itu 
gangguan bipolar yang sebenarnya.  
 Gangguan bipolar sendiri adalah satu jenis penyakit psikologis yang 
ditandai dengan perubahan mood secara ekstrim, antara fase mania atau 
manik yaitu keadaan ketika seseorang merasakan sangat senang dan euforia 
berlebihan dan depresi yaitu keadaan ketika merasakan kesedihan yang 
mendalam (sedih sekali). Pada suatu waktu penderita gangguan bipolar bisa 
merasa sangat gembira dan  di waktu lain penderita  merasa tertekan dan 
sedih bahkan mempunyai keinginan bunuh diri. Selain fase mania dan fase 
depresi terdapat pula fase campuran atau fase Hipomania. Fase ini adalah 
ketika penderita mengalami kedua fase tersebut dalam waktu yang berurutan. 
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 Gangguan bipolar tidak hanya menyerang orang-orang terkenal,  
gangguan ini bisa diderita oleh siapa saja, tidak terbatas pada usia, jenis 
kelamin, latar belakang profesi atau kelas sosial. Penyebab terjadinya 
gangguan bipolar bersifat multifaktor. Faktor-faktor tersebut diantaranya 
adalah faktor genetik, biologis otak, serta peristiwa-peristiwa kehidupan dan 
keadaan lingkungan yang menimbulkan stres atau stressor psikososial. 
 Gangguan bipolar ini dapat dialami oleh berbagai kalangan usia, 
walaupun demikian manivestasi dari gangguan ini berbeda-beda antar 
kelompok umur. gangguan ini lebih banyak diderita oleh remaja yang 
beranjak dewasa. 
   Gejala gangguan bipolar bisa muncul sejak kanak-kanak hingga usia 
dewasa, akan tetapi setengah dari kasus-kasus gangguan bipolar ditemukan 
pada penderita yang berumur di bawah 25 tahun. Gangguan bipolar pada 
remaja umumnya dialami pada usia 15 hingga 24 tahun dengan prevalensi 
yang sama antara remaja pria dan wanita. 30 persen remaja yang depresi 
berujung menjadi bipolar. Remaja yang sering mengalami ledakan emosional 
berlebihan dan berulang maka akan terbentuk menjadi pola perilaku. menurut 
Dr. Hendro Riyanto, dr., SpKJ, MM mengatakan anak dan remaja adalah 
masa pembentukan kepribadian, dan karena kepribadian terbentuk saat anak 
dan sampai 18 tahun, lebih dari itu sudah kepribadian dan karakter akan susah 
untuk dirubah.  
  Banyak orang yang tidak menyadari jika mereka mengidap gangguan 
bipolar, hal ini terjadi karena minimnya wawasan dan kurangnya kesadaran 
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individu, keluarga maupun lingkungan terhadap masalah yang berkaitan 
dengan kesehatan jiwa dan mental. Selain itu gangguan bipolar memang tidak 
mudah dikenali, karena gangguan bipolar terlihat tidak jauh berbeda dengan 
masalah gangguan mood atau perubahan suasana hati. 
     Sebagai seorang dokter ahli psikiatri, Dr. Dwidjo Saputro SpKJ 
mengatakan bahwa istilah labil berbeda dengan bipolar. Pengertian labil 
sebatas menunjukkan karakteristik bawaan seseorang, seperti moody atau 
memiliki karakteristik suasana hati yang berubah-ubah dalam waktu cepat. 
Perbedaan antara bipolar dan moody secara umum dapat dilihat dari seberapa 
sering frekuensi emosional yang dirasakan. Selain itu frekuensi naik turunnya 
mood serta ledakan emosi, perasaan serta perubahan tingkah laku juga dapat 
menjadi indikasi gangguan bipolar. Sebagai contoh seseorang yang mudah 
marah dan memberi respon yang berlebihan karena alasan atau masalah yang 
sederhana. Seseorang tersebut akhirnya mengalami depresi berulang dengan 
frekuensi bergantian antara marah dan netral dalam hitungan jam, minggu 
maupun bulan (Kongres Nasional AKESWARI 2012: Remaja Rawan 
Bipolar, dalam: www.fk.unair.ac.id/news/headline-news/kongres-nasional-
akeswari-2012-remaja-rawan-bipolar.html.  Diakses 19 Agustus 2014).  
           Gangguan bipolar adalah kelainan jangka panjang yang harus di awasi 
seumur hidup. Hal ini karena dampak yang paling buruk dari gangguan 
bipolar bukanlah gejala dari penyakit gangguan bipolar itu sendiri, akan 
tetapi efek yang ditimbulkan dari gejala penyakit tersebut. Penderita 
gangguan bipolar biasanya kesulitan mengendalikan emosi atau suasana hati 
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mereka, impulsif dan cenderung melakukan tindakan negatif  terhadap diri 
sendiri atau orang lain. Kasus yang paling banyak ditemukan adalah para 
penderita gangguan bipolar memilih jalan pintas mengakhiri tekanan dan 
masalah kehidupan dengan bunuh diri 
          Dari sekian banyak penyakit kejiwaan dan mental, lembaga 
internasional yang bergerak di bidang kesehatan yaitu World Heath 
Organisation atau WHO menyebutkan bahwa gangguan bipolar berada 
dalam urutan ke-6 dalam penyakit utama yang dapat menyebabkan disabilitas 
di seluruh dunia. Sekitar 5,7 juta dari 7, 3 biliar orang di seluruh dunia 
menderita gangguan bipolar, hal ini setara dengan kurang lebih 1% dari 
populasi. Sebanyak 25-50% penderita gangguan bipolar pernah melakukan 
percobaan bunuh diri setidaknya sekali selama hidupnya. (Apa Itu Gangguan 
Bipolar ?, dalam: http://www.bipolarcareindonesia.com/2013/09/apa-itu-
gangguan-bipolar.html. Diakses 17 Oktober 2014). 
       Selama ini penderita gangguan psikologis atau gangguan kejiwaan 
sering mendapat stigma negatif dari masyarakat, dianggap identik dengan 
kehilangan akal sehat dan gila, padahal tidak semua gangguan psikologis 
melumpuhkan fungsi akal dan fungsi sosial penderitanya. Umumnya orang-
orang yang memiliki gangguan psikologis memang memiliki penilaian yang 
rendah terhadap realitas, sering beranggapan apa yang mereka pikirkan dan 
rasakan adalah yang paling benar dan nyata. Hal ini berlaku juga pada 
penderita gangguan bipolar, akan tetapi orang yang mengidap gangguan 
bipolar bukanlah orang gila yang kehilangan akal atau berkepribadian ganda. 
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          Gangguan bipolar bukan terjadi akibat salah pergaulan atau sekedar 
ingin menarik perhatian orang lain. Sebenenarnya kondisi penderita gangguan 
bipolar dapat diumpakan seperti penderita diabetes, hingga saat ini memang 
belum ada obat yang mampu menyembuhkannya secara tuntas, akan tetapi 
gangguan bipolar bisa dikendalikan sehingga mereka dapat hidup secara 
stabil  dan normal. 
           Informasi mengenai gangguan bipolar melalui media seperti media 
cetak dan elektronik tidak selalu objektif dan rinci. Sementara itu buku-buku 
psikologi yang memuat tentang gangguan bipolar umumnya menggunakan 
bahasa dan istilah kedokteran yang sulit untuk dicerna, sehingga informasi 
tersebut tidak dapat ditangkap dengan baik oleh pembaca. Hal tersebut 
melatar belakangi penulis  untuk memilih tema Bipolar Disorder atau 
gangguan bipolar sebagai judul tugas akhir. Media terpilih untuk menunjang 
informasi mengenai bipolar dalam perancangan tugas akhir ini memilih 
media interaktif berupa buku elektronik. Hal ini karena sebagai sarana 
penyampaian informasi materi dalam buku elektronik dapat ditampilkan 
secara lebih menarik dan aktraktif. Selain itu perkembangan teknologi yang 
pesat membantu penyebaran informasi melalui buku elektronik ini lebih 
cepat, ekonomis dan praktis. 
           Perancangan dengan media buku elektronik ini diperuntukkan bagi 
remaja sebagai target audience utama, karena remaja saat ini cenderung dekat 
dengan gadget dan perkembangan tekhnologi, sehingga peluang mereka 
mengakses buku elektronik ini lebih banyak. Diharapkan dengan adanya 
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perancangan buku elektronik ini, informasi mengenai penyakit gangguan 
bipolar bisa tersebar, karena jika penderita bipolar dapat terdiagnosa dan 
ditangani sedini mungkin, maka bisa menekan timbulnya gangguan perilaku 
dan emosi pada usia lebih dini, untuk mencegah terjadinya kerusakan emosi 
dan pikiran yang lebih kompleks di kemudian hari. sehingga remaja 
diharapkan dapat menjalani kehidupan yang sehat dan lebih produktif.  
 
B. Rumusan Masalah 
          Bagaimana membuat dan mendesain buku elektronik sebagai sarana 
pengenalan dan penanganan  gangguan bipolar atau bipolar disorder yang 
aktraktif dan interaktif. 
 
C. Tujuan Perancangan  
1. Melalui perancangan ini diharapkan nantinya dapat memberikan informasi 
yang objektif sehingga mempermudah masyarakat dalam memahami dan 
menyikapi gangguan bipolar secara baik dan benar. 
2. Membuat perancangan media interaktif e-book dengan desain yang 
menarik, menyampaikan pesan dengan pesan yang mudah dipahami dan 
ringan. 
 
D. Batasan Masalah 
1. Target audience utama dari perancangan ini adalah mereka yang belum 
terdiagnosa gangguan bipolar penderita bipolar atau yang sudah 
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mendapatkan terapi dan penanganan, melainkan untuk remaja yang awam 
dan membutuhkan informasi mengenai penyakit bipolar.  Orangtua dan 
masyarakat awam dapat menjadi target audience sekunder dari karya 
perancangan ini. 
2. Pesan dan informasi dalam buku elektronik ini bukanlah acuan atau tolak 
ukur utama untuk menentukan diagnosa gangguan bipolar, melainkan 
sebagai salah satu sumber informasi untuk melakukan deteksi awal 
gangguan bipolar, setelah mendapat informasi mengenai gangguan 
bipolar, disarankan bagi target audience yang berpotensi memiliki 
gangguan bipolar untuk mencari bantuan secara medis. 
3. Perancangan ini menyasar target audiens dengan rentang usia 15-25 tahun, 
karena banyak data kasus yang menyebutkan bahwa remaja dan awal 
dewasa merupakan masa paling rawan terserang penyakit gangguan 
bipolar.  
 
E. Manfaat Perancangan  
1. Bagi Perancang sebagai mahasiswa DKV 
Diharapkan mampu membuat desain e-book interaktif yang menarik, 
mudah dipahami oleh target audience, sehingga dapat membantu dan 
memberikan solusi bagi tema atau permasalahan yang diangkat. 
2. Bagi target audience 
Memberikan informasi yang objektif seputar penyakit gangguan 
bipolar,semakin cepat informasi bisa didapatkan maka diharapkan dapat 
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membantu target audience terhindar dari dampak buruk penyakit 
gangguan bipolar sedini mungkin.  
3. Bagi Institusi 
Dapat digunakan sebagai bahan studi  perbandingan media interaktif  dan 
menjadi bahan kajian bagi mahasiswa yang membutuhkan  juga 
memperkaya literatur akademik dan kepustakaan institusi. 
 
F. Definisi Operasional 
1. Bipolar Disorder (Gangguan Bipolar) 
          Gangguan Bipolar merupakan nama yang digunakan untuk 
perubahan mood secara berkala yang diperlihatkan oleh individu yang 
mengalami episode manik (kutub pertama), episode depresi berat (kutub 
kedua), dan perilaku normal yang terjadi di antara kedua episode tersebut. 
Gangguan bipolar sebelumnya dikenal sebagai gangguan manik-depresif. 
Selama episode mania, individu mengalami euforia, grandiositas, energik, 
dan tidak dapat tidur serta memiliki penilaian yang buruk dan pikiran, 
tindakan, serta bicara yang cepat (Videbeck, 2001:411). 
          Awalnya gangguan bipolar ini disebut dengan manik-depresif. 
Tidak seperti gangguan depresi yang lainnya, gangguan bipolar meliputi 
lingkaran depresi pada satu kutub dan gembira berlebihan atau maniak 
pada kutub lainnya. Pada gangguan bipolar perubahan antara dua kutub 
tersebut dapat berlangsung secara drastis dan cepat, dan juga dapat terjadi 
secara gradual (Lubis, 2009:43). 
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2. Multimedia Interaktif 
a. Pengertian Multimedia 
          Secara  etimologis  multimedia  berasal  dari  kata multi yang 
berarti  banyak atau bermacam-macam. Kata multi sendiri diambil dari 
bahasa  Latin yaitu nouns. Sedangkan media berasal dari medium yang 
juga merupakan bahasa  Latin yang berarti  sesuatu  yang  dipakai  
untuk  menyampaikan  atau  membawa  sesuatu. Kata medium dalam 
American  Heritage  Electronic  Dictionary (1991) juga diartikan  
sebagai  alat  untuk  mendistribusikan  dan  mempresentasikan 
informasi (Rachmat dan Alphone, 2005/2006). Beberapa definisi 
multimedia menurut beberapa ahli diantaranya: 
1) Kombinasi dari paling sedikit dua media input atau output. Media 
ini dapat  berupa  audio  (suara,  musik),  animasi,  video,  teks,  
grafik  dan  gambar (Turban dkk, 2002) 
2) Alat  yang  dapat  menciptakan  presentasi  yang  dinamis  dan  
interaktif yang  mengkombinasikan  teks,  grafik,  animasi,  audio  
dan  video  (Robin dan Linda, 2001) 
3) Multimedia  dalam  konteks  komputer  menurut  Hofstetter  (2001) 
adalah:  pemanfaatan  komputer  untuk  membuat  dan  
menggabungkan  teks, grafik, audio, video, dengan menggunakan 
tool yang memungkinkan pemakai berinteraksi, berkreasi, dan 
berkomunikasi. 
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4) Multimedia  sebagai  perpaduan  antara  teks,  grafik,  sound,  
animasi, dan video untuk menyampaikan pesan kepada publik 
(Wahono, 2007) 
5) Multimedia  merupakan  kombinasi  dari  data  text,  audio,  
gambar, animasi, video, dan interaksi (Zeembry, 2008) 
6) Multimedia (sebagai kata sifat) adalah media elektronik untuk 
menyimpan dan menampilkan data-data multimedia (Zeembry, 
2008). 
          Multimedia merupakan perpaduan antara berbagai media 
(format file) yang berupa teks, gambar (vektor atau bitmap), grafik, 
sound, animasi, video, interaksi, dan lain-lain yang telah dikemas 
menjadi file digital (komputerisasi), digunakan untuk 
menyampaikan pesan kepada publik. Pemanfaatan multimedia 
sangatlah banyak diantaranya sebagai media pembelajaran, game, 
film, medis, militer, bisnis, desain, arsitektur, olahraga, hobi, iklan 
atau promosi dan lain-lain. (Wahono, 2007). Bila pengguna 
mendapatkan keleluasaan dalam mengontrol multimedia tersebut, 
maka hal ini disebut multimedia interaktif.  
(Pengertian Multimedia Interaktif, Rahma 
dalam: http://fitrirrahma.blogspot.com/2013/03/pengertian 
multimediainteraktif.html. Diakses 19 Agustus 2014) 
 
 




          Secara harfiah, e-book berasal dari dua kata dasar bahasa Inggris, 
yaitu ‘e’ yang diambil dari kata elektronic dan ‘book’ yang berarti buku. 
(Simple Definition of e–book, dalam: http://www.merriam-
webster.com/dictionary/e-book. Diakses 19 Aguatus 2014).  
          E-book adalah buku cetak yang diubah ke dalam format digital 
melalui proses digitalisasi sehingga buku tersebut dapat ditampilkan pada 
komputer (Carjaval 1999) dalam Shiratuddin (2003). (rahmadaniati, 
dalam: http://ceritarara.wordpress.com/2012/01/09/all-about-e-book/. 
Diakses 19 Agustus 2014). 
Pengertian serupa juga dikemukakan dalam beberapa kamus online, yaitu 
ditemukan bahwa e-book adalah buku yang dikonversi dalam bentuk 
digital, yang dapat dibaca dengan menggunakan komputer atau alat 
pembaca khusus. (Dominick, dalam: highered.mcgraw-
hill.com/sites/0072407662/student_view0/glossary.html. Diakses 19 20 
Agustus 2014). 
 
G. Metode Perancangan 
1. Data yang dibutuhkan 
a. Data verbal digunakan sebagai data yang menyangkut tentang hal-hal, 
kajian pustaka, berupa buku-buku teori psikologi, buku-buku teori 
komunikasi visual,dan buku-buku tentang media interaktif. 
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b. Data visual berupa desain-desain  e-book lain yang lebih dulu ada, dan 
digunakan sebagai data untuk menambah referensi atau rujukan tentang 
desain e-book. 
2. Metode pengumpulan data 
a. Kepustakaan 
Metode ini dilakukan dengan cara mengumpulkan  informasi melalui 
media-media cetak seperti buku, majalah, koran, termasuk dari  media 
internet seperti web, blog, maupun jejaring sosial. 
b. Dokumen 
Pengumpulan data didapat melalui dokumen tertulis maupun elektronik 
dari lembaga/institusi. 
c. Wawancara 
Pengumpulan data dilakukan dengan mewawancarai dan menggali 
informasi tentang gangguan bipolar melalui narasumber-narasumber 
yang terkait. Data ini diperlukan untuk mendukung kelengkapan data 
yang lain. 
3. Alat/Instrumen yang digunakan  
a. Kertas dan pena sebagai alat untuk mencatat hasil wawancara    
narasumber 
b. Komputer dan software pendukung, untuk mengolah dan membuat 
rancangan desain e-book Interaktif.  
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4. Skema perancangan  
 
                
 
Gambar 1. Gambar skema perancangan 
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